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1.0 INTRODUCTION 

KICK OFF 2 conserve la vitesse et la precision de son pr6d6cesseur, KICK 
OFF, tout en offrant des proportions correctes entre la taille du terrain, les 
joueurs, les buts, etc... Les deux aquipes respectent strictement les regies 
de la F6d6ration. Les joueurs se component comme dans la r6alit6, se 
mettant en position pour recevoir les passes, etc... et le ballon r6agit, lui 
aussi, comme dans un jeu reel. Les interceptions et les actions reposent 
done sur I'habilite des joueurs et non sur la chance. 

Comme lors d'une partie de football r6el, KICK OFF 2 exigedu savoir-faire 
pour contrdler le ballon, que ce soit pour le passer, dribble, shooter, etc. 
Un entralnement intensif est ne cessaire pour acqu6rir la precision du tir et 
la capacity & dribbler ou d changer la direction du ballon pour marquer des 
buts lors des actions ou des coups francs. L'option ENTRAINEMENT vous 
permet de vous familiariser avec le maniement de ballon. N'hasitez pas & 
passer du temps & vous entralner. Un bon niveau ne s'acquiert pas en 
quelques minutes. Et si vous et votre meilleur ami ates vraiment "pro", 
alors vous pourrez reussir un superbe UNE-DEUX du haut en bas du 
terrain. 

Sur le terrain, chaque joueur a ses propres qualites et ses points forts. Ils 
variant suivant le niveau du jeu. Un International est sup6rieur a un joueur 
de quatri&md division. 

Vous avez un grand nombre de possibilias de jeux a disposotion. Par 
example, vous pouvez dafinir. de manure ind6pendante, le niveau de 
chacune des aquipes. Cette possibilita permet a un d6butant dirigeant une 
6quipe internationale de faire passer un mauvais quart d'heure a un joueur 
chevronna ne disposant que d'une aquipe de quatriame division. 

II existe deux sortes de compactions, le CHAMPIONNAT et la COUPE 
avec, en cas d'agalita de score en fin de partie, I'apreuve des penalties. 
Dans I'ensemble. les aquipes du championnat sont de force agale mais 
elles prasentent des styles de jeux diffarents. KICK OFF 2 vous permet 
agalement de faire jouer les aquipes de Player Manager, soit au cours d'un 
match simple soit en championnat ou en coupe. 

Dans le menu principal, l'option EVENEMENTS SPECIAUX vous permet 
de charger des disquettes de donnaes. 



KICK OFF 2 vous permet de changer les couleurs des tenues des joueurs et 
ceux qui ont 1 Mo de RAM a leur disposition peuvent mdme compldtement 
order les tenues de leurs dquipes. Les possesseurs D'AMIGA ou D'ATARI 
ST ayant une mdmoire vive dtendue, peuvent profiler de la bande sonore 
spdcialement crdde pour KICK OFF 2. 

Vous pouvez dgalement revoir les buts marquds soit en vitesse rdellesoit 
au ralenti et compiler une disquette des Meilleurs Buts. 

KICK OFF 2 compte 24 arbitres ayant chacun leur propre temperament. 
Vous connaltrez bientdt lequel a tendance a termer les yeux et celui qui 
n’arrdte pas de distribuer les cartons rouges. Et comme chacun d'entre 
nous, ils ont aussi leurs bons et leurs mauvais jours... Vous ne pouvez pas 
vraiment savoir: un jour Sean Willis sera de trds bonne humour mais il so 
montrera execrable une autre fois (cela ne vous arrivera pas avec Garry 
Pennl). 

2.0 LE MENU PRINCIPAL 

Le Menu Principal comporte 9 options 

2.1 MATCH SIMPLE - Un match simple peut se jouer soit entre un 
joueur et I’ordinateur soit deux joueurs. Deux joueurs peuvent faire dquipe 
contre I'ordinateur ou coutre deux autres joueurs (uniquement sur Amiga 
et ST). Un ensemble d'options permet de modifier les conditions du match; 
en combinant les diffdrentes options, vous pouvez verier vos parties 6 
I'inflni. 

2.2 LE CHAMPIONNAT - LeChampionnat comporte8dquipes 
et seddroule sur 14 semaines Les matchs de championnat demandant une 
perfection constante. II et possible de jouer a 8 et de sauvegarder la partie 
pour la continuer ultdrieurement. 

2.3 LA COUPE La Coupe se joue sur une base d'dlimination 
directe. Si aucune des dquipes ne prdvaut sur I'autre. on est amend a jouer 
les prolongations. Si la situation persiste. les deux equipes doivent se 
soumettre a I'dpreuve des penalties. 



2.4 MATCHS AMICAUX INTERNATIONAL^ - Cette 

option vous permet de faire jouer, au cours de matchs simples, les 6quipes 
internationales. Chacune d'elies un style different. 

2.5 ENTRAINEMENT - L'entramement donne la possibiltp 6 un 
ou deux joueurs de s'entralner au maniement du ballon et d'apprendre k 
le contrdler sans 6tre inqui6t6 par une equipe adverse. 

2.6 OPTIONS - Le sous-menu OPTION permet de d6finir les 
conditions des matchs simples et des rencontres amicales. Ces 
conditions doivent fit re ddtinies avant de pouvoir seiectionner I'une des 
options ci-dessus. 

2.7 EVENEMENTS SPECIAUX - Cette option est utilis6e 

pour charger des disquettes de donn6es (qui seront publi6es 
ult6rieurement). 

2.8 VIDEO/RALENTI - Disquette - Cette option permet d’6diter 
un fichier a partir des buts marques lors des matchs precedents et de creer 
une disquette des Meilleurs Buts. 

2.9 TENUE (DES JOUEURS) - amiga & st. ibm ( cga 4 

VGA), k m6moire vive etendue - Cette option permet de cr6er 
compietement et de personnaliser les tenues des joueurs (uniquement 
pour les matchs simples). 

3.0 LES OPTIONS 

Une fois qu'elles ont ete deiinies, les options contenues dans ce menu 
restent inchang6es jusqu’S ce qu'elles soient modifies. Les valeurs par 
d6faut sont indiqu6es en gras. 

3.1 DUREE: 2 x 3, 2 x 5, 2 x 10 et 2 x 20. 

Les rencontres de Championnat et de Coupe se jouent en deux reprises de 
5 minutes. 
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3.2 TERRAIN: Vous pouvez choisir entre quatre surfaces de jeu (sauf 
les micro-ordinateurs IBM et compatibles). 

Normal - Rebond et trajectoire du ballon normaux. 

D6tremp6 - Rebond et trajectoire du ballon diminues. Resistance des 
joueurs r6duite. 

Humide - La vitesse du ballon est plus importante. les trajectoires plus 
longes. 

Artificiel - Le ballon rebondit plus haut. Sa vitesse est plus grande, les 
trajectoires plus longues, la resistance des joueurs est diminu6e. 

3.3 VENT: (sauf les micro-ordinateurs IBM et compatibles) 4 options: 
Pas de vent, vent I6ger, vent moyen, vent violent. 

3.4 CHOIX DES TACTIQUES: (Amig. - atari St IBM) - 

Chaque 6quipe peut utiliser jusqu'A 4 tactiques diff6rentes au cours de la 
mfime partie. Ces tactiques peuvent 6tre remplac6es par4 autres tactiques 
contenues sur a disquette de jeu ou bien par cellos d'une disquette Player 
Manager. Se reporter & la section 14.0 (Tactiques) pour des informations 
plus d6taill6es. 

3.5 PROLONGATIONS et PENALTIES: OuiouNon .si 

vous s6lectionnez "Qui”, il sera accord*, en cas de score *gal * la fin de la 
partie. une prolongation dont la dur6e est calcul6e proportionnellement * 
la dur6e totale du match. Ce temps suppldmentaire est partag* par moiti* 
et les Oquipes changent de cdt* * la mi-temps. Si le resultat est toujours 
6gal, l'6preuve des penalties decide du r6sultat. 

Matchs de Coupe, valour "NON", matchs de Championnat, valeur“OUT". 

3.6 NIVEAU: Vous pouvez choisir entre 5 niveaux de qualification- 
international. Premifcre division, Deuxifcme division, Troisibme division et 
Quatrifeme division. Le savoir-faire et les performances des joueurs 
correspondent * leur division. Les matchs simples opposent des 
formations de niveau similaire afin que le resultat ne depends que de 
I'adresse des participants. Le niveau de chacune des 6quipes peut *tre 
d6fini s£par*ment. 




Cette possibilite permet & un debutant jouant avec une 6quipe 
Internationale de faire passer un mauvais quart d'heure k un joueur 
chevronne ne disposant que d'une equipe de quatrieme division. 

KICK OFF 2 comporte un sixi&me niveau: PLAYER MANAGER. Cette 
option permet de charger une equipe PLAYER MANAGER (et sa 
strategic) pour jouer contre un autre joueur ou I'ordinateur k chacun des 5 
niveaux ou de jouer contre une autre 6quipe PLAYER MANAGER. (Voir la 
section 5.0 pour plus d'informations sur ce niveau.) 

3.7 CHAMPIONNAT: Vous pouvez determiner le niveau auquel le 
championnat se joue. Vous avez le choix entre International. Troisieme et 

Premiere division. 

3.8 VITESSE: (AMIGA et ATARI ST) La vitesse de la partie peut 6tre 
modifi6e. A vitesse r6duite, il vous est possible de jouer une partie tres 
tactique, et d'observer le tonctionnement de votre strategic et la mani6re 
dont vos adversaires y repondent. 

Trois valeurs: NORMAL, reduite et lente 

3.9 EFFET: (non disponible sur IBM et compatibles) oui et NON - Si 
vous seiectionnez "Qui", la direction du ballon peut 6tre modifi6e 
pendant un bret instant apres le tir. Ideal pour changer la direction du 
ballon. 

3.10 ARBITRE: (Amiga, atari st et ibm> - oui ou non - vous 

avez le choix entre 24 arbitres. Le choix de I'arbitre a une influence 
d6terminarte sur le d6roulement du match. 

4.0 LES JOUEURS SUR LE TERRAIN 

Chaque joueur present sur le terrain se comporte suivant des qualites et un 
savoir-faire technique qui lui sont propres. 

Les qualites sont: 

La RAPIDITE. la RESISTANCE, la COMBATIVITE et le TONUS. 


Le savior-faire technique consiste en: 
PASSER. TIRER ET INTERCEPTER 



La manure dont les qualites et le savoir-faire technique se r6partissent 
chez un footballer determine sa performance. Par example, un joueur tr6s 
rapide disposant d une faible resistance ne sera plus aussi efficace en fin 
de partie; il sera preferable de le remplacer s'il faut jouer les prolongations 
lore d un match de Coupe. Un joueur ayant une grande combativite fonce 
sur le ballon; s'il a une bonne capacite d'interception il reussit a garder 
I'avantage pour son equipe; sinon, il sera preferable de le laisser harceler 
I’advereaire, quitte & le voir recolter un carton rouge si I'arbitre s'en 
apergoit. 

5.0 SELECTION DU NIVEAU DE QUALIFICATION 

II y a t niveaux de qualification plus un niveaux special. 

INTERNATIONAL 

PREMIERE DIVISION 

DEUXIEME DIVISION 

TROISIEME DIVISION 

QUATRIEME DIVISION 

PLAYER MANAGER (AMIGA et ATARI ST) 

Pour definir le niveau de qualification, seiectionner OPTIONS dans le 
Menu Principal, puis NIVEAU. 

Un |oueur ou deux joueurs contra I'ordlnateur - EQUIPE A 
Deux joueurs I'un contra I'autre: 

Joueur 1 : EQUIPE A; Joueur 2; EQUIPE B 

Le niveau de cheque equipe peut 6tre d6fim s6par6ment ce qui permet a un 
debutant de jouer a 6galit6 contre un expert. Un debutant mettant a profit 
la rapidite et la precision d'une equipe d'lnternationaux peut faire passer 
un mauvais quart d'heure a un expert jouant avec une formation de 
quatrieme division. 

L'option PLAYER MANAGER vous permet de charger une equipe PLAYER 
MANAGER pour jouer contre une autre equipe de meme cat6gorie ou une 
equipe s6lectionn6e de KICK OFF. 

Une fois l’option PLAYER MANAGER seiectionee, introduisez votre 
disquette PLAYER MANAGER dans le lecteur. L'6quipe et la tactique qui 
lui est associee sont alors chargees. La tactique en cours peut §tre 
remplacee par une autre. 
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6.0 INDICATION DU NOMBRE DE JOUEURS 

Seuls les AMIGA el ATARI ST permettent de jouer Squat re en utilisant un 
adaptateur Les autres micro-ordinateurs ne permettent que de jouer a 
deux. II existe une options clavier pour les ordinateurs ne disposant que 
d'un seul port contrOler. 

L'6cran EQUIPE (voir section 8.0) permet de dafinir le nombre de joueurs 
et la manure dont ils vont jouer, c'est k dire contre I'ordinateur, I'un contre 
I'autre etc ... 

7.0 SELECTION DE LA CATEGORIE DU MATCH 

II existe quatre categories de match. Elies sont s6lectionn6es a partir du 
menu principal. 

AVERTISSEMENT: II est nScessaire, avant de seiectionner la 
categoric, de choisir le conditions du match a partir du sous-menu 
OPTION (Voir section 3.0) 

7.1 MATCH SIMPLE 

Deux joueurs peuvent se mesurer ensemble contre I'ordinateur ou contre 
deux autres personnes (seulement sur Amiga et ST) ou bien encore I'un 
contre I'autre. Un joueur seul se bat contre I'ordinateur. 

Lorsque vous choisissez cette option du menu, il vous est demands 
d'indiquer le nombre de joueurs: 1, 2. 3. ou 4 (Amiga & ATARI ST). 
L'option EQUIPE vous donne la possibility de choisir les deux aquipes. Le 
gagnant du toss a le choix de la partie du terrain sur laquelle son Squipe 
jouera. Le nom de I'arbitre s'affiche. 

7.11 TACTIQUES 

Amiga & ST - Au dSbut de la partie. choisissez la tactique en mettant en 
surbrillance la bdite situSe dans la partie supSrieure de l'6cran. la tactique 
peut atre changSe a tout moment lorsque le ballon est hors jeu. 

Amiga & ST - Les touches'!. 2.3 et 4 sont attribuSes a I'Equipe A tandis que 
I'Squipe B utilise les touches 1.2. 3 et 4 du pavS numerique. Appuyez sur 



une touche et les joueurs se deplacent vers les nouvelles positions lorque 
le ballon est remis en jeu. 

CBM 64, SPECTRUM & AMSTRAD - Le changement de tactique n'est 
possible qu'fc la mi-temps. Choisissez la tactique ded6partetchangez-la d 
la mi-temps si vous le d£sirez. 

7.12 REMPLACEMENT 

11 est permis de proc6der a deux changements. Se reporter d la section 19.0 
pour plus d'informations a ce sujet. 

7.2 MATCHS AMICAUX INTER NATION AUX 

Cette option vous permet de taire jouer en match simple deux 6quipes 
Internationales de votre choix. Lorsque cette option est s6lectionn6e. une 
liste de tous les pays appardit Mettez en surbrillance I'EQUIPE A et le 
premier pays choisi. Appuyez sur le bouton de la manette pour confirmer 
votre choix. R6p6tez le mime processus pour 1‘Equipe B. 

7.3 LE CHAMPIONNAT 

Le Championnat comprend 8 6quipes et se ddroule sur 14 semaines. II 
peut 6tre jou6 8 trois niveaux: troisidme division, Premiere division et 
International. Utilisez le menu OPTIONS pour ddfinir le niveau. 

Niveau par d6faut: premiere division. 

Lorsque I'option CHAMPIONNAT est sdlectionnde dans le menu principal, 
le tableau des clubs s'affiche. Les fonctions suivantes sont alors 
disponibles. 

7.31 CHANGEMENT duNOM des EQUIPES -(AMIGA, 

ATARI ST et IBM). Utilisez la manette de jeu pour mettreen surbrillance le 
nom de I’dquipe dont vousd6sirez modifier lenom. Appuyez sur le bouton, 
le curseur clignote a la fin du nom de I'dquipe. Tapez le nouveau nom & 
I'aide du clavier. Recommencez la m&me procedure pour modifier le nom 
d'une autre 6quipe, le cas echeant 



7.32 SELECTION DE L’EQUIPE QUI VA JOUER - 

Lorsque le tableau apparalt pour la premiere fois, chaque 6quipe est 
precedes de la lettre C. ce qui indique que toutes les equipes sont 
contr6l6es par I'ordinateur. Pour prendre le commandement d’une6quipe 
(et la faire jouer dans le Championnat), il convient de proceder de la 
maniere suivante:. 

Micro-ordinateurs 8 bits - Utilisez la manette de jeu pour mettre en 
surbrillance l'6quipe desires et appuyez sur le bouton. La lettre C est 
remplac6e par la lettre J (Joystick). Dans certains cas, les manettes de jeu 
sont identifi6es J1. J2. 

Micro-ordinateurs 16 bits - Utlisez la manette de jeu pour mettre en 
surbrillance I'equipe desir6e et appuyez sur FI. 

7.33 CHARGEMENT DES EQUIPES PLAYER 

MANAGER (PM) - (Amiga & ST) - Vous pouvez faire jouer des 
equipes de PLAYER MANAGER dans le cChampionnat. Pour charger une 
equips, utilisez la manette de jeu pour mettre en surbrillance I'equipe que 
vous desirsz remplacer par I'equipe PLAYER MANAGER et appuyez sur 
F3. Introduisez la disquette PM dans I'unite de disquette et appuyez sur le 
bouton. Repetez le m6me processus pour charger d'autres equipes. 

7.34 CHARGEMENT DE LA TACTIQUE PN - (Amiga & 

ST) - Les tactiques PM peuvent 6tre chargees pour chaque 6quipe du 
Championnat. Utlisez la manette de jeu pour mettre en surbrillance 
I'equipe pour laquelle vous d6sirez charger une tactique PM et appuyez sur 
F5. Introduisez la disquette PM et appuyez sur le bouton de la manette. Le 
repertoire des tactiques actuelles des equipes et le repertoire de toutes les 
tactiques disponibles s'affichent. Mettez en surbrillance la tactique que 
vous desirez remplacer dans le repertoire courant et appuyez sur le 
bouton. D6placez la manette de jeu pour mettre en surbrillance la tactique 
choisie dans le repertoire de la disquette et appuyez sur le bouton pour 
valider. Repetez le processus si vous desirez remplacerd’autres tactiques. 
Seiectionnez TERMINE lorsque vous avez effectu6 les changements 
Repetez la meme procedure pour les autres equipes. 



7.35 CHARGEMENT - Cette option vous permet de charger un 
Championnat pr£c6demment sauvegard6 et de continuer les rencontres. 
Dans ce cas. aucune des fonctions ci-dessus ne peut etre utilis6e. 
Introduisez dans I'unite, de disquette. la disquette contenant le 
Championnat sauvegard6 et appuyez sur le bouton de la manette. 
S6lectionnez la partie a jouer et appuyez sur le bouton pour valider. 
CBM 64, Spectrum & Amstrad (cassette). Le Championnat est sauvegard6 
sans nom de tichier. la premiere 6quipe contenue sur la bande est chargee, 
II est conseill6, lors de la sauvegarde. d’identifier le Championnat sur 
l'6tiquette de la cassette. 

CBM 64, Spectrum et Amstrad (disquette) - Les Championnats sont 
sauvgard6s sous les noms CHAMP 1, CHAMP 2,... CHAMP 10. Utilisez la 
manette de jeu pour s6lectionner le nom d6sire et appuyez sur le bouton 
pour valider. 

7.36 CONTINUER ■ S6lectionnez cette option pour continuer le 
Championnat en cours Les deux Squipes devant jouer le prochain match 
apparaissent en surbrillance. Si les deux Squipes sont commandoes par 
les manettes de jeu. I'ordinateur attribue automatiquement les manettes 
(J1 et J2). 

Les options SAUVER, JOUER et QUITTER apparaissent dans la parties 
infOrieure de I'Ocran. 

7.37 SAUVER - SOIectionnez cette option pour sauvegarder le 
Championnat en cours. Pour sauvegarder. il est nOcessaire de disposer 
d'une disquette FORMATEE de bonne quality ou d'une bande vierge. 
Amiga, ATARI ST. IBM - Introduisez la disquette dans I'unitO de disquette 
et appuyez sur le bouton de la manette. Tapez le nom sous lequel vous 
dOsirez sauvegarfer le Championnat ou utilisez un fichier existant en 
mettant son nom en surbrillance. 

CBM 64m Spectrum. Amstrad (disquette) - Le Championnat est 
sauvegarde sous les noms CHAMP 1, CHAMP 2 etc jusqu'd CHAMP 10. 
Mettez en surbrillance le nom choisi et appuyez sur le bouton de la 
manette. 
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CBM 64. Spectrum. Amstrad (cassette) - Le Championnat est sauvegard6 
sans nom de fichier. Introduisez une cassette vierge dans I'appareil, et 
enfoncez les touches MARCHE et ENREGISTREMENT (PLAY et 
RECORD). Appuyez sur le bouton de la manette pour sauvegarder. 

7.38 QUITTER - Le Championnat est abandonn6 sans 6tre 
sauvrgard6 et le systbme vous ramfene au menu principal. 

7.39 JOUER - Les 6crans de selection permettant la formation de 
chaque 6quipe apparaissent. Le jeu suit maintenant la procedure telle 
qu'elle est d6taill6e pour un match simple. 

Le tableau des rSsultats est mis A jour aprSs chaque match. 

AVERTISSEMENT - II appartient aux joueurs de s'assurer que les 
noms des 6quipes ne se recoupent pas. Si le mftme nom est utilise deux 
fois. le programme risque de "bugger", il est conseilia de r6guli6rement 
effectuer des sauvegardes. 

7.4 LA COUPE 

La Coupe se joue entre 8 Squipes sur une base domination directs. En 
cas de score 6gal. on joue les prolongations. Si cela ne permet pas de 
d6partager les deux 6quipes, l'6preuve des penalties permet de decider du 
rGsultat (Voir les rbgles 8 la section 15.0). 

Toutes les fonctions ci-dessus peuvent 6tre utilises. 

8.0 EQUIPES 
8.1 OPTIONS 

JEU EN EQUIPE-Le joueur contrdlele footballer le plus prochedu ballon. 
JEU EN POSITION - Le joueur assume I'identit6 d'un footballer sur le 
terrain, c'est 8 dire ses qualit6s et son savoir-faire technique. II le contrdle 
tout au long du match. Si le footballer choisi est bless6, le joueur assume 
L'identit6 de son remplagant. Si le footballer est expulsd du terrain pendant 
la partie, le joueur assume I'identitft d'un des footballers du milieu de 



VOUS NE POUVEZ PAS ASSUMER LE ROLE DE GARDIEN DE BUT 
Amiga & ST: de un a quatre joueurs en utilisant un adaptateurde manette 
de jeu. 

Tous les autres micro-ordinateurs: de un k deux joueurs. 

MODE EQUIPE - Deux joueurs peuvent faire 6quipe pour se mesurer k 
I'ordinateur ou lutter contre deux autres personnes. Dans ce cas, les 
joueurs ne peuvent utiliser que I'option "POSITION". 

3 joueurs - Le troisi6me (J/S 3) joue en mode EQUIPE avec le joueur 1 4 
joueurs - Le quatri&me (J/S 4) joue en mode EQUIPE avec le joueur 2. 

1 seul joueur - Le joueur contrOle l'6quipe A en utilisant la manette 1 J/S 1 )- 
II peut jouer en EQUIPER ou en POSITION. 

2 joueurs - Deux joueurs peuvent faire 6quipe (mode EQUIPE) contre 
I'ordinateur ou jouer I'un contre I'autre. Dans ce dernier cas, ils peuvent 
choisir entre le mode POSITION ou le mode EQUIPE. 

Une pr6-s6lection de 16 joueursapparalt k l'6cran. pour I'equipe A, avec les 
noms et les positions qui'ls occupent sur le terrain. Mettez en surbrillance 
la tactique vous d6sirez adopter pour d6marrer le match. Elle pourra 6tre 
modifi6e en cours de partie. 

L'ordinateur a effectud une veritable preselection et propose une liste 
complete, incluant les rempla?ants (12 et 14). Cette selection n est pas 
necessairement la meileure. Si vous voulez effectuer des modifications, 
mettez en surbrillance le numero du joueur k remplacer. 

8.2 POUR JOUER SEUL 

EQUIPE A 

8.21 JEU EN EQUIPE - Selectionnez I'icdneJ/S1 et appuyez sur 
le bouton de la manette. Seiectionnez TERMINE et appuyez sur le bouton 
de la manette. 

8.22 JEU EN POSITION - Seiectionnez I'icdne J/S1 et appuyez 
sur le bouton de la manette. Utilisez la manette pour mettre en surbrillance 
le joueur dont vous d6sirez assumer I’identite, appuyez sur le bouton de la 
manette. Seiectionnez TERMINE. 
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8.22 ANNULATION DU JEU EN POSITION OU 
CHANGEMENT DE JOUEUR: Mettez en surbrillance le 
footballer choisi et appuyez sur la bouton de la manette. 

8.3 POUR JOUER A DEUX 

POUR JOUER L UN CONTRE LAUTRE 

EQUIPE A : Le joueur 1 seiectionne J/S 1 et appuie sur le bouton. 

JEU EN POSITION - Voir point 8.22. 

JEU EN EQUIPE - Selectionnez TERMINE et appuyez sur le bouton. 

EQUIPE B: Le joueur 2 seiectionne J/S 2 et appuie sur le bouton puis suit la 
m6me procedure que cede expliqu6e pour l'6quipe A. 

POUR JOUER A DEUX, EN EQUIPE 

EQUIPE A - Les joueurs 1 et 2 choisissent respectivement J/S 1 et J/S 2 et 
Ie8 identity footballers. Selectionnez TERMINE. 

8.4 TROIS JOUEURS (Amiga & ST - Manettes de jeu) 

EQUIPE A: Le joueur 1 seiectionne J/S 1 et le joueur 3 seiectionne J/S 3. 
Suivre la procedure du JEU EN EQUIPE. 

EQUIPE B: Le joueur 2 seiectionne J/S 2. Seiectionner TERMINE pour 
jouer en equipe ou e un joueur. puis de nouveau TERMINE pour joueren 
position. 

8.5 QUATRE JOUEURS (Amiga I ST - manettes de jeu) 
EQUIPE A: Comme pour 3 joueurs. 

EQUIPE B: Le joueur 2 seiectionne J/S 2 et le joueur 4 seiectionne J/S 4. 
Suivre la procedure du JEU EN EQUIPE. 

8.6 SELECTION DE LA TACTIQUE DE DEPART 

AMIGA & ST et IBM - Le nom des 4 tactiques couramment utilis6es 
s'affiche. Utilisez le clavier comme il est explique au point 7.11 pour 
seiectionner les tactiques. 
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Micro-ordinateurs 8 bits: les tactiques disponibles apparaissent. Utilisez la 
manette de jeu pour mettre en surbrillance celle 8 utiliser et validez en 
appuyant sur le bouton de la manette. 

9.0 CONTROLE DU JOUEUR SUR LE TERRAIN 

9.1 MOUVEMENT - Le joueur sur le terrain se deplace dans les 
huit directions de la manette. 

9.2 TETES - Lorsque le ballon est en I'air, appuyez sur le bouton de la 
manette pour faire sauter le footballer que vous contrdlez. D6placez la 
manette dans la direction dans laquelle vous desirez que le footballer 
donne le coup de tete. 

9.3 TACLE BLOQUE - (Tacle: reprende du pied le contrdle du 
ballon en possession de I'adversaire) - Le but de cette action est d'enlever 
le ballon 8 I'adversaire. Elle doit 8tre effectu8e face au joueur ou en le 
surprenant et en reprenant du pied le contrdle du ballon lorsqu'il se 
d6place devant le footballer. Faire un tacle par derribre constitue une 
FAUTE. 

9.4 TACLE GLISSE - Ce genre d'action peut 6tre faite 8 partir de 
n'importe quel endroit. Mais c'est une FAUTE de I'effectuer sur un 
adversaire qui n'a pas le contrdle du ballon. Si le ballon est sur le terrain, 
appuyez sur le bouton de la manette pour faire un tacle glisse. Le ballon 
doit 8tre touche avant que I'adversaire ne le soil, sinon Taction sera 
pdnalisde. Un tacle glissd par derri&re est une faute. 

9.5 FAIRE UN CISEAU - (Amiga et ATARI ST) Inversez la 
direction de la manette lorsque le ballon est en I'air pour faire un ciseau. 

10.0 CONTROLE DU BALLON 

KICK OFF 2 8t8 conpu de sorte que le contrdle du ballon soit simple. II est 
en effet impossible de se souvenir de mouvements compliquds lorsque Ton 
est au coeur d'une action. Les gestes doivent dtre instinctifs. Les 
commandos sont done simples. Elies peuvent etre apprises et pratiqudes 
jusqu'8 la perfection en utilisant I'option ENTRAINEMENT du Menu 
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Principal. Le contrdledu ballon deviant encore plus passionnant si I'option 
EFFET est utilisde. 

10.1 DRIBBLER: Le ballon se d6place devant le footballer. La 
distance qu'il parcourt depend de la vitesse du joueur. 

10.2 SHOOTER: Appuyez sur le bouton de la manette APRES avoir 
touchd le ballon, le ballon part alors dans la direction vers laquelle le 
footballer regarde. 

10.3 ARRETER: Appuyez sur le bouton de la manette AVANT de 
toucher le ballon pour I'arrftter et donner au joueur un contrdle total. 

10.4 PASSER: Vous devez ARRETER le ballon avant de pouvoir 
ex6cuter la passe. Maintenez le bouton de la manette enfoncd et ddplacez 
la manette dans la direction ou vous ddsirez faire la passe, puis reldchez le 
bouton. Relftcher le bouton lorsque la manette est au centre vous permet 
de recommencer A DRIBBLER. Le footballer se tourne dans la direction 
indiqude par la manette et commence 6 dribbler. II shootera dans cette 
direction si vous appuyez sur le bouton. 

10.5 LOBER: Lorsque le ballon est sur le terrain, inversez la direction 
de la manette pour lober. 

10.6 EFFET: Cette option doit dtre sdlectionnde k partir du menu 
Option. Elle permet au joueur de modifier la direction du ballon apr&s le tir. 
Cette commande ne produit un effet que pendant un court instant aprds le 
tir. Vous devez done agir tres rapidement si vous voulez changer la 
direction du ballon aprds le tir. L'option EFFET peut, avec de 
I'entralnement, fttre littdralement d6vastatrice Apres avoir shoots, 
d6placez immOdiatement la manette de jeu dans la direction ou vous 
voulez envoyer le ballon (uniquement en avant). 

11.0 CONTROLE DU GARDIEN DE BUT 

Le gardien de but est contrdle par I'ordinateur sauf dans les cas ci-apres. 

11.1 DEFENSE DE PENALTY: Le contrdle du gardien est 
alors transfdrd au joueur principal. Le gardien se tient dans le centre et 
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commence k se d6placer aussitdt que le bouton de la manette est enfonc6. 
Plus longtemps il est enfoncte, plus le mouvement est important. 
Direction de la manette et mouvements du gardien: 

A - Saut 

B - Plongeon dans le coin sup6rieur gauche 
C - Plongeon dans le coin supArieur droit B 

D - Plogeon dans la lucarne gauche D 

E - Blocage du ballon G 

F - Plongeon dans la lucarne droite 
G - Plongeon ai sol k gauche 
H - Plongeon au dol k droite 
J - Se baisser 

11.2 COUPS FRANCS INDIRECTS: Le gardien agit 

automatiquement k moins que le joueur ne ddsire le joueur. Si I'option 
n'est pas exercde rapidement, I'ordinateur prend le contrdle. DSplacez la 
manette dans la position requise avant que le gardien n'intervienne. 
Appuyez sur le bouton pour d6gager rapidement. 

A - Puissant tir en avant 
B - Puissant tir vers la gauche 
C - Puissant tir vers la droite 
D - Tir gauche moyen 
E - Tir avant moyen 
F - Tir k droite moyen 
G - Tir k gauche faible 
H - Tir k droite taible 
J • Tir en avant faible 

11.3 COMMANDES 

AMIGA, ATARI ST, CBM 64, IBM et compatibles: Manette de jeu 
seulement. 

AMIGA et ATARI ST: Les joueurs 3 et 4 doivent avoir un adaptateur 
(disponible auprfes de votre revendeur). 

IBM et compatibles: le micro-ordinateur doit 6tre dote d'une carte 
comportant deux ports pour les manettes de jeu. 





SPECTRUM: manette de jeu ou clavier. Manettes compatibles Kempston 
ou Sinclair 1. Le clavier est utilise comme expliqu6 ci-dessous: 


JOUEUR1 


HAUT Q 

BAS A 

GAUCHE Z 

DROIT X 

BOUTON 

(VALIDATION) C 


JOUEUR 2 IBM JOUEUR 2 
P Q 

L A 

N O 

M P 

B SPACE 


Les joueurs peuvent n'utiliser que le clavier et manette Kempston, ou bien 
Kempston et Sinclair, etc... 

AMSTRAD: Les joueurs peuvant utiliser le clavier ou les manettes. Le 
clavier est configure de la mdme mani&re que celui du SPECTRUM. 

11.4 POUR QUITTER EN COURS DE MATCH OU 
DURANT L’ENTRAINEMENT 

Vous pouvez quitter en cours de partie (sauf pour les matchs de 
Championnat). 

AMIGA, ATARI ST, IBM et compatibles. CBM 64: Appuyez sur la touche 
Echap (Esc). 

SPECTRUM: Appuyez sur la touche T puis sur C. 

AMSTRAD: Appuyez sur la touche T puis sur C. 

12.0 PRINCIPES DE BASE DES DIFFERENTS 
COUPS 


12.1 CORNERS 

12.11 SELECTION DU TYPE DE COUP 

II y a un choix de 9 types de coups. Un panneau de s6lection apparalt 
montrant le but et le point de comer. II permet de visualiser I'endroit du 
ballon frapp6 par le joueur. 
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Endroit frappe: 

Base du ballon: k la hauteur de la barre transversals. 

Centre du ballon: k mi-hauteur. 

Partie supdrieure du ballon: d ras de terre. 

Direction: 

Lion du but: un effet le dirige vers le but. 

Droit: tir direct. 

Vers le but: un effet I'dloigne du but. 

Une fois le corner joud. le ballon se contrdle 6 nouveau normalement. 
Ddterminez les positions de vos joueurs. sdlectionnez le meilleur tir et 
appuyez sur le bouton de la manette. 

12.12 FORCE DU COUP 

La durde durant laquelle le bouton de la ma. ‘ -*-ru enfoncd lors 

de le selection du type de coup determine sa force. o>ie simple pression 
rapide permet de simuler un petit coup de pied (passe k un co-dquipier qui 
se trouve prdsdu joueur). Une pression forte et et appuyde peut envoyerle 
ballon k I'autre bout du terrain ou hors jeu. 

12.2 PENALTIES 

L'angle et la hauteur du coup peuvent dtre contrdlds ce qui permet au tireur 
du penalty de placer le ballon avec precision, k n'importe quel endroit de la 
cage. 

Un pointeur se ddplagant rapidement de gauche k droite sur la barre 
indique la direction horizontals que va prendre le ballon s'il est frappd k ce 
point-ia. Appuyez sur le bouton de la manette pour commencer le tir. La 
hauteur d laquelle le ballon s'dldve depend de la durde pendant laquelle 
vous appuyez sur le bouton. Vous pouvez done tirer dans les angles 
supdrieurs du filet, maintenir le ballon au sol ou mdme... le lancer trop loinl 
Une pression rapide sur le bouton permet d'effectuer un tir au ras du sol. 
Durant un penalty, le contrdle du gardien debut passe au joueurprincipal. 
Se reporter k la section CONTROLE DU GARDIEN DE BUT pour plus de 
ddtails k ce sujet. 

12.3 COUPS FRANCS (non disponible sur IBM et compatibles) 
Un coup franc est acordd si une faute a dtd commise par un ddfenseur. 
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12.31 TIR DES COUPS FRANCS 

Le ballon est plac6 & I'endroit oil la faute a Ota commise. A quelques metres 
de cheque c6te du ballon se tient un joueur de I'aquipe qui tire le coup 
franc. Si les deux joueurs sont en mode aquipe, le joueur principal tire le 
coup franc et I'autre se place du cfita le plus proche du but. 

Appuyez sr le bouton de la manette pour commencer le tir. la dur6e 
pendant laquelle le bouton est maintenu enfonc6 determine la hauteur du 
ballon. Plus longtemps le bouton est tenu enfoncO. plus haut s'6l6ve le 
ballon. La force du coup est determine au hasard par lordinateur. 

La manette de jeu vous permet de contrdler le ballon de deux mani6res: 
AVANT le tir et APRES le tir. 


AVANT 

A Sauter par dessus 
B Leger biais gauche 
C Leger biais droit 
0 Biais plus e gauche 
E Coup direct 
F Biais plus a droite 
G Passer le ballon au 
joueur a gauche 
H Passer le ballon au 
joueur a droite 


APRES 

A Faire redescendre le 
B D6vier le ballon 
C D6vier le ballon 
D D6vier le ballon 
E Pas d'action 
F D6vier le ballon 


A 


J 


C 


H 


Seul le joueur qui tire le coup franc peut devier d6vier le ballon. Avec de 
I’entrdlnement, ii peut faire redescendre le ballon dans le but adverse ou 
changer la direction du ballon pour contourner le mur forma par 
I'adversaire. Les diffarentes commandos donnent des possibilitas infinies 
de contrdle sur les coup de pied, et permettent, avec de la pratique, de 
gagner le match. 

Si le ballon est passa d un autre joueur. on revient au contrble normal du 
ballon. 

Si le joueur principal saute au dessus du ballon, I'un des footballers pras du 
ballon tire le coup. 
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12.32 LE MUR 

Les joueurs defendants torment un mur a au moins 9,15 m du ballon. 

12.4 REMISE EN JEU 

L’ordinateur remet automatiquement en jeu le ballon et ledonneau joueur 
qui se trouve le plus proche sur le terrain. Le joueur principal peut 
cependant prendre le contrdle de cette action ft la condition d'exercer tr&s 
vite cette possibility. Vous pouvez faire une remise en jeu COURTE ou 
LONGUE. D6placez la manette de jeu dans I’une des cinq positions avant 
et appuyez sur le bouton pour obtenir une remise en jeu COURTE. Si le 
bouton nest pas enfonceO assez vite, I’ordinateur remet en jeu 
automatiquement. Les trois positions arriare sont utilisaes pour les 
remises en jeu LONGUES. 

13.0 CHANGEMENTS 

II vous est permis d'effectuer deux changements durant la partie. Vous ne 
pouvez pas remplacer un footballer auquel il a ata remis un carton 
ROUGE. II ne peut atre fait qu'un seul changement a la fois. LE GARDIEN 
DE BUT NE PEUT PAS ETRE REMPLACE. 

13.1 SELECTION DES REMPLACANTS 

AMIGA ST IBM CBM 64 SPECTRUM AMSTRAD 
EQUIPE A JOUEUR 12 F4 F4 F4 FI SHIFT *1 SHIFT +1 

EQUIPE A JOUEUR 14 F5 F5 F5 F3 SHIFT *2 SHIFT *2 

EQUIPE B JOUEUR 12 F9 F9 F9 F5 SHIFT *3 SHIFT *3 

EQUIPE B JOUEUR 14 F10 F10 F10 F10 SHIFT *4 SHIFT +4 

13.2 EFFECTUER UN REMPLACEMENT 

Vous pouvez effectuer un replacement lorsque le ballon sort en hors jeu. 
AMIGA - ATARI ST - IBM et compatibles: Le nom de I'un des joueurs 
apparalt sur l'6cran. Utilisez le curseur pour faire d6filer la liste des joueurs 
se trouvant sur le terrain. Lorsque vous voyez apparaltre le nom de celui 
que vous d6sirez remplacer. appuyez sur la barre d'espacement. 
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CBM 64 - SPECTRUM - AMSTRAD: Le mot “No" (Nuntero) apparalt sur 
l’6cran. Indiquez le nuntero du joueur que vous desirez remplacer et 
appuyez sur le bouton de la manette pour valider. 

14.0 TACTIQUES 

La tactique utilis6e par chaque camp influence beaucoup le jeu durant une 
partie et les resultats. Sur le terrain, les joueurs se d6placent suivant les 
positions d6termin6es par la strategic et si celle-ci a 6te correctement 
etablie, ils sont en bonne position pour recevoir les passes, attaquer ou se 
d6fendre. KICK OFF 2 vous offre B tactiques toutes pretes a etre utilis6es 
sur les ordinateurs 16 bits. Sur ces ordinateurs vous pouvez 6galement 
charger une tactique issue de Player Manager. Cependant, l'6quipe ne 
peut utiliser que 4 tactiques durant le match. II est done de premtere 
importance de seiectionner la tactique adequate. 

14.1 CHANGEMENT DE TACTIQUE 

Sur les ordinateurs CBM 64, Spectrum et Amstrad, vous avez le choix entre 
4 tactiques mais vous ne pouvez execer ce choix qu'avant le debut du jeu et 
d la mi-temps (pas de changement de tactique durant la partie). 

Amiga - ATARI ST - IBM (et compatibles) 

14.11 MATCH SIMPLE - La disquette de KICK OFF 2 contient 8 
tactiques dont 4 sont pre-seiectionnees. Une equipe a le droit d'utiliser 4 
tactiques difterentes pendant un match. Utilisez CHOIX DES TACTIQUES 
dans le MENU OPTION pour remplacer une ou plusieurs tactiques pre- 
seiectionnaes (vous pouvez 6galement utiliser une disquette Player 
Manager). Seiectionnez l'6quipe A ou Itequipe B pour faire apparaltre la 
liste des tactiques utilis6es. Si vous d6sirez utliser une tactique de PM, 
introduisez la disquette Player Manager dans I'unite de disquette. Appuyez 
sue le bouton de la manette pour afficher la liste des strategies contenues 
sur la disquette. Seiectionnez les tactiques que vous d6sirez remplacer et 
appuyez sur le bouton pour valider. Utilisez la manette pour mettre en 
surbrillance les nouvelles tactiques et appuyez sur le bouton pour charger 
les nouvelles tactiques. Seiectionnez TERMINE. 

14.12 CHAMPIONNATobm. AMIGA & ST) - Chaque 6quipe du 
Championnat se voit attribuer quatre tactiques. Ces tactiques peuvent etre 
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remplac6es par celles contenues dans la bibliothbque de tactiques sur la 
disquette programme ou la disquette PM. Suivez la procedure 
expliqu6e au point 7.34. 

14.2 CHANGEMENT DE TACTIQUE DURANT LE 

MATCH (micro-ordinateurs 16 bit) 

Apres avoir s6lectionn6 en debut de partie les tactiques A utiliser par votre 
dquipe, vous pouvez en changer 6 tout moment pendant le match 6 la 
condition que le ballon soit hors jeu. Se reporter au point 7.11. 

15.0 EPREUVE DES PENALTIES 

Si apr&s une prolongation, le resultant est toujours nul. les deux 6quipes 
doivent se prater 6 l'6preuve des penalties. Cinq joueurs de chaque 6quipe 
vont tour 6 tour tirer un coup de pied au but. Commelevainqueurestcelui 
qui marque le plus debuts, chaque equipe tire alternativementun penalty. 
06s qu'il y a un but de difference 6 6galit6 des essais. le camp ayant le plus 
de points est proclame vainqueur. Le tir continue jusqu'6 ce qu'il y ait une 
avanace 6 la marque. 

16.0 GENERALITES 

Les arbitres du jeu ont leur propre temperament et niveau de competence. 
Quelques-uns sont plus enclins que d'autres 6 faire respecter la discipline. 
Ils peuvent donner des cartons jaunes et rouges. 

Les joueurs ayant une resistance plus faible sont enclins 6 se fatiguer et 6 
perdre leur vitesse et leur precision. Les joueurs ont aussi tendance 6 
perdre du temps si I'ecart de marque est faible. 

COMMANDES DISPONIBLES AU CLAVIER 

Amiga ST IBM CBM 64 SPEC AMS 
Pause P P P P T T 

Modification de la taille du scanner XX- 
Scanner X 
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17.0 MODIFICATION DES TENUES DES 

JOUEURS (micro-ordlnateurs 16 bits) 

Les micro-ordinateurs 8 bits ne permanent pas la modification des tenues 
des joueurs. 

17.1 AMIGA - ATARI ST - IBM at compatible* (EGA ET VGA) 

Les tenues des joueurs peuvent atre modifies lors des rencontres 
amicales ou lors des matchs simples. Chaque Squipe a deux couleurs. 
Vous pouvez choisir parmi 16 couleurs. unies ou ray6es. 

SSIectionnez la bolte de dialogue de couleurs et appuyez sur le bouton de 
la manette pour faire d8filer les couleurs disponibles. Lorsque vous avez 
s6lectionnez les 4 couleurs. utilisez la manette pour choisir le style puis 
validez en appuyant sur le bouton. 


18.0 ENTRAINEMENT 

Le menu ENTRAINEMENT propose deux options: SAVOIR-FAIRE et 
PENALTY. Appuyez sur ESC (Echap) ou sur la barred'espacement (micro 
8 bits) pour revenir au menu Principal. 

18.1 SAVOIR-FAIRE: Cette option permet au joueur d'apprendre 
& bien contrOler les mouvements de la manette de jeu et amSIiorer ainsi jeu 
de passe et ses firs. Le savoir-faire peut atre exercS a diffSrents niveaux. 
seul ou avec un autre joueur. I'option UN JOUEUR vous permet de 
contrdler le joueur le plus prSs du ballon sur le terrain. Dans I'option 
DEUX JOUEURS. la manette 1 (J/S 1) commando le joueur 9 et J/S 2 le 
joueur 10. Cette option vous permet de vous entrdlner au une-deux, du 
haut en bas du terrain. Les mouvements de la manette de jeu ont ate tr6s 
soigneusement 6tudi6s pour qu'ils soient instinctifs, vous jouez ainsi de 
manibre trbs naturelle. Apprenez a dribbler, a tirer, a faire des tates, etc... 
Utilisez I'option VITESSE DE JEU pour encore parfaire votre technique. 
Appuyez sur ESC (Echap) ou sur la barre d'espacement pour interrompre 
I'entralnement et revenir an Menu Principal. 
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18.2 PENALTY: Cette option vous permet d'entrainer vos joueurs a 
tirer mais aussi a contrer les penalties. Vous vous entralnez contre 
I'ordinateur ou avec un autre ioueur. Chacun tire et contre cinq penalties. 
Ne sous-estimez pas cet entrainement, il peut vous permettre de gagner 
un match de Coupe. Reportez-vous & la section PENALTY qui decrit en 
detail la mani&re de tirer et de contrdler les mouvements du gardien. 
Appuyez sur ESC (Echap) ou sur la barre d'espacement pour interrompre 
I’entralnement et revenlr au menu Principal. 

19.0 VIDEO/RALENTI (Disquette) 

Cette fonction permet de repasser le but venant d'etre marqu6. Les 
moments les plus glorieux peuvent fttre conserves sur une disquette et 
vous pouvez les repasser autant de fois que vous le d6sirez. Vous pouvez 
egalement compiler une disquette de vos meilleurs buts. 

Attention: Cette option n est disponible que lors des matchs simples. 

19.1 Seiectionnez VIDEO/RALENTI dans le menu Principal 
S6lectionnez I'option SAUVER. Une seriede questions appartft, repondez 
e chacune d'elles. 

NOM DU FICHER: 8 caracteres maximum (Norn par defaut: Ralenti) 
DATE DU MATCH: jour/mois/annee (Date par d6faut: 03/05/90) 
EQUIPE A: 8 caracteres maximum (Norn par d6faut: Anco 1) 

EQUIPE B: 8 caracteres maximum (Norn par deOfaut: Computer) 

NOM DU JOUEUR 1: 8 caracteres maximum (Norn par defaut: Anco) 
NOM DU JOUEUR 2: 8 caracteres maximum (Norn par defaut: Computer) 
La video est sauvegardee sous le nom que vous indiquez. le fichier 
comporte les informations ci-dessus alnsi que le nom l'6quipe ayant 
marque le but. 


19.2 Les buts ne sont pas automatiquement visionnes a nouveau. Pour 
revoir une action, appuyez sur la touche R si vous d6sirez la voir rejou6e a 
vitesse normale. ou bien sur touche S si vous desirez la voir au ralenti. Si 
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vous dAsirez sauvegarder cette action sur une disquette, introduisez-en 
une formats dans le lecteur. Cette disquette ne doit vous servir que pour 
conserver les buts de KICK OFF 2. 

SAUVEGARDE DES ACTIONS SUR UNE 
DISQUETTE 

AMI AG - ATARI ST - IBM et compatibles - CBM 64: Appuyez sur FI lorsque 
vous revisionnez Taction. 

AMSTRAD - SPECTRUM: Appuyez simultanAment sur les touches SHIFT 
et A. 

19.4 EDITION DES ACTIONS SAUVEGARDEES 

Cette option vous permet de crAer une disquette des MEILLEURS BUTS. 
Pour cela vous devez avoir A votre disposition une autre disquette dAjA 
formatAe. 

Cette option est en fait un programme complet et elle nAcessite une 
mAmoire vive importante. Lorsqu’elle est utilisAe, il faut ensuite Ateindre 
I'ordinateur et le rallumer pour recharger le jeu. 

19.41 SAIectionnez I'option EDITER du menu VIDEO/RALENTI (Menu 
Principal). Introduisez la disquette dans le lecteur, puis sAlectionnez 
I'option CHARGER. Le rAportoire de la disquette apparalt. SAIectionnez le 
but que vous dAsirez revoir et appuyez sur le bouton de la manette. 
Appuyez sur la barre d'espacement pour sauvegarder le but en mAmoire. 
La mAmoire vive de votre ordinateur ne peut contenir qu'un certain nombre 
de buts en mAme temps. 

Introduisez la disquette des MEILLEURS BUTS dans le lecteur et 
sAlectionnez I'option SAUVER. 

SAIectionnez EFFACER pour effacer le contenu de la mAmoire (vous 
pouvez alors charger d'autres buts en mAmoire). 

RApAtez les actions ci-dessus autant de fois que vous le dAsirez. La 
disquette des MEILLEURS BUTS peut. elleaussi. AtreAditAe pourencrAer 
une autre. 
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20.0 INSTALLATION DE KICK OFF 2 

VOTRE DISQUETTE PROGRAMME DOIT TOUJOURS ETRE 
PROTEGEE EN ECRITURE. 

AMIGA: Introduisez la disquette KICK OFF 2 dans le lecteur. lorsque 
I’ordinateur afiche “WORKBENCH". 

ATARI ST: Introduisez la disquette KICK OFF 2 dans le lecteur puis 
allumez I'ordinateur. 

IBM PC et compatibles: Tapez “KICK2" et appuyez sur la touche ENTER. 
Ces micro-irdinateurs doivent fttre reinitialises. Une fois les valeurset les 
diff6rentes options indiqu6es. elles sont sauvegardees sur la disquette 
pour 6tre ensuite chargees avec le programme. 

Retirez la protection en ecriture et inserez la disquette dans le lecteur. 
R6pondez aux questions que vous pose le systeme. Lorsqu'il n'a plus de 
questions, I'ordinateur vous demande de retirer la disquette et de remettre 
la protecion en ecriture. Le jeu est ensuite charge. 

CBM 64 (cassette)L Tapez LOAD et appuyez sur la touche RETURN. 
CBM (disquette): Tapez LOAD"*, 8,1 est appuyez cur la touche RETURN. 
SPECTRUM (cassette): LOAD" 

SPECTRUM (disquette): Utilisez le LOADER. 

AMSTRAD (cassette): Appuyez simultanement sur les touche CTRL et 
ENTER. 

AMSTRAD (disquette): Tapez RUN “Disc" et appuyez sur la touche 
RETURN. 
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